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REGRASDE KUMITE

ARTIGO 1 AREA DE COMPETICA O DE KUMITE

1. A &eadecompetiéo deve ser plana(lisa) e livre de obstaculos.

2. A @ea de compettdo sera um quadrado, formado por pecas de tatames, do tipo
aprovadopda WKF, com lados de oito metros (medidosde fora) com adicional de um
metro em todo o perimero como areade seguranca. Havera um espaco de dois metros
de &rea deseguranca quedeverdo estar livre de obstéculo. (Conforme desenho no
apéndice 5)

w

Duaspecasde tatamedeverdoestarcom o lado vermelho para cima a um metro de
distancia do centro da arda competicédo, parapmsicionamento dosompetidores.

4. O Arbitro vai estamo centro ertre os dois competidores a uma distancia de um metro
da area de seguranca.

5. Cada Juiz se sentara nos cantos do tatane na area de seguranca. O Arbitro podera se
mover ao redor de todo o tatame, incluindo a area de seguranca onde estdo sentados
0s Juizes. Cada Juiz estara equipado com uma banddra azul e outravemeha.

6. O Supavisor do Encontro ficara sentado junto a umamesa fora da area de seguranga,
atrés e do lado esquerdo ou direito do Arbitro. Ele estara equipadcom uma bandeira
vermelha owsinalizador, e um apito.

7. O supevisor de portuacdo ficara sentado na mesa oficial correspondente, entre o
Anotador deportuacdo e o cronomeista

8. Os Técnicos se sentardo fora da &rea de seguranca, em seusladosrespectivose de frente
para a mesa oficial. Quando a aea de competéo for elevada, os treinadores serdo
colocadosforadaéareaelevada.

9. A linhade um metro da borda da area de compsdicdo devera ser de cor diferente das
demais linhas

EXPLICACAQ

l. N&o deve haver tapumegde anuncios,paredes, ipares, etc. a um metro do perimetro
exterior da area de seguranca.

Il. As pegas dos tatames devem ser antiderrapartes na supeficie de contato com o solo,
e ao contrario tém que ter um baixo coeficiente de friccdo na superficie superior. Eles
ndo devem ser t&0 espessas quanto as de Judd, pois estes dificultam o0 movimento de
Karate O Arbitro deve asseguar que as pegas do tatame ndo se movam entre S
durante a competicdo, ja que fendas podem causar lesdes e constituem um perigo. Eles
devem ser do tipo homologad pela WKF-.
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ARTIGO 2 UNIFORME OFICIAL
1. Os competidrese seustécnicosdevem usar uniformesoficiais comoaqui definidos.
2. O Conselho de Arbitros pode desclassficar qualquer oficial ou competidorque ndo

obedecer este regulamerto.

ARBITROS

1. Os Arbitros e os Juizes deverdo utilizar uniforme oficial designado pdo Conselho de
Arbitros. Este uniforme deve ser usado durante todosos campeoratose cursos.

2. O uniformeoficial sera oseguinte:
9 Pdeto6 azul marinhocom dois botbes prateados;
Camisa brancade mangas curtas;
Umagravataoficial sem prendedor;
Cacacompiidalisacinzaclarasem dolras (Apéndice 9)
Meias azuis esauro ou pretas lisas e sapatos pretos sem salto (sapatihas -
mocassim) praser usado nadreadecompetio;
1 Arbitrose Juizes do sexo feminino poderdo usar prendedr de cabdos e usar a
vestimenta religiosa aprovada pela WKF.

= —a —a -

COMPETIDORES

1. Os competidoes derem vestir um karate-gi branco sem faixas ou fitas.O emblema
nacional ou banddra do pais serausado no peto do lado esquedo da jaquetae ndo
podeexceder o tamanhode 12 cm x 8 cm. (Apéndce 7). SO as etiqudas aiginais do
fabricante podem ser exibidas no karate-gi. Adicionadmerte um numero de
idertificacdo emitido pelo Comité organizador deve ser utilizado nas costas. Um
competidor deve usar uma faixa vermdha e o outro umafaixa azul. As faixas
vemmedhas e azuis devem ter espessura em torno de cinco centimetros e comprimerto
suficiente para deixar livres quinze centimetros de cadalado do né. As faixas devem
ser vermelhas e azuis claras, sem qualquer bordado ou publicidade, somente a marca
do fabricante.

2. N&o obstante o disposto no item 1 acima, o Comité Executivo podeautorizar 0 uso
deetiquetas ounarcas registradas especials patrocinadores aprovados.
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3. A Jaquetalo karate-gi quandoja estiver com a faixa nacintura, deve ter complimento
minimo que cubra os quadris, porém no supeior a ¥ (trés quartos) da coxa. As
mulheres devem usar uma camiseta branca dekeixo da jaquetado karate-gi. As tiras
gue faz parte do karatg devem ser amarmas, jaquetas sem as tiras n&odgm ser
usadas.

4, O compiimerto maximo das mangas da blusa ndo deve ultrapassar o pulso nemser
menordo quea metadedo antebraco. As mangas ndo podem ser dobradas.

5. As calcas devem ter complimerto suficiente para cobrir, pdo menc, dais tergos da
canda ndo devendo ficar abaixo do tornozelo. As pernas das calgas ndo podem ser
dobradas.

6. Os competidoes desem ter os cabdos limpos e cortados de forma que seu
compiimerto ndo atrapalhe o andamerto dos combates. O Hachimaki (faixa em
volta dacabeca) ndo serd pemitido. Se o Arbitro considera que um competidortem o
cabdo muito comprido ou sujo, podedesclassficd-lo. Estdo proibidos os grampos de
cabelos, bem como qualquer peda metal. Sdo proibidasras, contas eoutras
decoracoes.

7. As competidoras do sexo feminino podem usar um lencolizade tecido preto liso
que cobrird a cabega, mas ndo a area da garganta. Aprovado pela WKF.

8. Os competidores devem ter unhas aparadas e ndo devem usar metal ou outros
objetos que possam vir alesonar os opanentes. O uso de aparelhos metélicos bucal
deve ser aprovado pelo arbitro e médico oficial. O competidor assume total
responsabilidadeor qualquer prejuizo.

9. Saoobrigatdriasasseayuintesprotegdes:
9.1. Luvas aprovadaspela WKF; sendo que um concorrente usaum parvermelho
e ooutro azul.
9.2. Protetor bucal.
9.3. Protetor corporal (para todcs os competidores)e mais protetor de seio para as
competidorasfemininas, gorovados pelaWKF.
9.4. CaneleirasaprovadaspelaWKF, um competidor usando vermmelho e o ouro azul.
9.5. Protetor de pé aprovado pela WKF, um competidor usando vermelho e o outro

azul.

9.6. (Valido até 31.12.2010s Cadetes, adicionamente aos citados acimajsaréo
mascarade rostoaprovada pelaWKF.
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Protetores € virilha ndo séo obrigatorios, mas se usados devem ser de tipo aprovado pela
WKEF.

10.  Oculos sio proibidos. Lentes de contato gelatinpsaem ser utilizadas, sobre a
responsabilidade do proprio competidor.

11. O uso de vestuario, roupas ou equipamentos naoczados sdo proibidos.
12. Todo equipamento de protecdo deve ser homologado pela W.K.F.

13.  E obrigagéo do Supervisor de Encontro (Kansa) asseguties de cada disputa de que
os competidores estdo usando o equipamewimdiogado pela WKF. (No caso de
Campeoatos Continentais, Internacionais ou Nacionais, 0 equipamento howhologa
pelaWKF deve ser aceito e sem recusa).

14. O uso de ataduras, bandagens ou suportes devido a lesbes devem ser aprovados pelo
arbitro, depois de ouvir o médico oficial.

TECNICOS

1. Os técnicosdurantetodo o torneio deverdo usar agasalho ofideakuaFederacae
exibir identificagdooficial, com excecaale finais de eventosoficiais WKF, onde os
treinadoresmasculinos sédmbrigadosa usarterno escuro, camisa branca e gravata,
enquand as treinadoras podeaptarpor usarum vestido, terninhou uma combinagao
de jaquetae saia, emcores escuras, &ambém podem usar vestimenta religiosa
aprovada pela WKKlguais as usadas pelos Arbit®suizes do sexo feminino).

EXPLICACAOQ:

l. O campetidor deve usar uma faixa. Est4 seranetha para AKA e azul para AO
Faixas degraduagéo nédo devem ser utilizadas durante a luta.

Il. Os Protetores bucais devem ajustar corretamente.

[I. Se um competidorvem para a areavestido inapropriadamente, eleu ela ndo sera
imediatamentadesclassificadoao invés disto, sera dadom minuto para resolver o
problema.

V. Se a comissdo de Arbitragerarmitir, os Arbitros poder&o tirar seus paletos.
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ARTIGO 3 ORGANIZACAO DE COMPETICOES DE KUMITE

1. Um torneio de Karate pode envolver competicdode Kumite e/ou de Kata. A
competicdo de Kumite pode ser dividida por equipe e individuatompeticdo
individuapodeserdivididaemcategorias por idadepeso. Ascategoriagpor peso, por
ultimo, s&o divididas em encontros. Otermo i e n ¢ 0 mamibém @aracteriza
competicBesndividuaisde kumite entreos paresde oponentes, membros das equipes.

2. Nenhumcompetidorpode ser substituidopor outronum encontro individualapos o
sorteio das chaves

3. Competidoresndividuaisou equipesgue naose apresentarem quando chamadesio
desqualificadogKIKEN) daquelacategoria. Emencontros porequipe, oescore do
encontro ndo realizado seréa dé ®em favor da outra equipe.

4. Equipesmasculinassdo compostade setemembros, continco competind em cada
eliminatoria. Equipes femininas sdcompostasde quatro membros, an trés
competindeem cada eliminatoria.

5. Oscompetidores sao todos membros de uma equipe. Ndo ha nenhum reserva fixo.

6. Antes de cada encontro, um representante da edaeiEra enmtgar a mesa oficial a
relacdo nominal e ordem de combate dos membros da equipe. Os participantes de uma
equipe desete ou quarto membros, e ordem de combate podem ser alterados para cada
rodada, desdejue seja providenciada nova notificacdo, porém, wem feita a
notificacdo, ndo podelt#aver alteracdo até que seja fechada a rodada.

7. Umaequipesera desqualificada se qualquer dos seus membroseuwtécnico mudar
a composicao da equipe ou ordem de combate em uma rodada, sem prévia notificacao
por escrib.

8. Em encontros por equipe em que um competidor perde por Hansoku ou Shikkaku,

gualquepontuacédo dele existente sera zerada, e um escore @esé&a registrado para
a outra equipe.

EXPLICACAQ:

l. Uma firodadad € uma etapa especifica numa competicdo para identificar eventuais
finalistas. Numa eliminatéria de kumite, uma rodada elimina cinquenta por cento dos
competidores dentro dessa rodada cortando os byes como competidores. Neste
contexto, uma rodada pode aplicar-se igualmente a eliminatoria simples ou
repescagem. No sistema de grupos, ou rodizio, uma rodada € caracterizada quando
todos os competidores tenh&artadouma vez.

Il. A utilizagdo do nome dos competidores gera problemas de pronurtia e identificacéo.
Numeros do torneio devem ser distribuidos e usados.
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VI.

VII.

Ao dinhar antes da rodada uma equipe apresentara os competidores que lutardo. Os
lutadores ndo utilizados e 0 técnico ndo serdo incluidos, e ficardo sentados em area
sepaada

Para poder competir, as equipes masallinas devem apresentar pelo menos trés
competidores eas equipes femininas pd o menas duas competidoras. Umaequipe com
0 numero de competidores menor do que o requerido sad excluidadacompeticao
(Kiken).

A ordem das lutas pode ser apresentada pelo técnico ou por um competidor
designado da equipe Se o técnico entrega a relacdo ele deve estar devidamente
identificado como tal; caso contrario elapode ser rejeitada A relacdo deveincluir o
nome do Pais ou do Clube, a cor da faixa adotada pela equipe para aquele encontrpe
a ordem de combde dos membros da equipe Ambos, nome do competidor e seu
numero do torneio devem estar incluidos na lista, estando o documento assinado pelo
técnico ou pesa nomeada

Os técnicos devem apresentar suas credenciais na mesa oficial, junto com a de seu
Competidor ou de sua equipe. O técnico deve permanecer sentado na cadeira e ndo
podeinterferir por paavranem por gesto no decorrer da luta.

Sedevido a um erro de chamada, os competidores errados competem, entdo, ndo
importando o resultado, aquele combate é declarado sem efeito. Parareduzr tais erros,
0 vercedor de cada combae deve confirmar a vitéria na mesa de controle antes de
dexar adreade competicéao.

ARTIG O 4: QUADRO DE ARBITROS

O quadrode Arbitros paracadaencontroconsistirade um Arbitro (SHUSHIN), quatro
juizes(FUKUSHIN), e um Supervisor do Encontro (KANSA).

O Arbitro e Juizesde um encontrode kumite ndo devem ser da nacionalidade
gualquemum dosparticipantes.

Adicionalmente, para facilitar a operacdodos encontros, alguns cronametrista,
anunciadores, anotadores e supervisores de placar serdo designados.

EXPLICACAQ:

No inicio de uma competicdo de Kumite, o arbitro se coloca do lado de fora da area de
competicdo. A sua esquerda se posicionam 0s juizes numeros 1 e 2,e atauajdize
namero 3 e 4.

Apos a troca de cumprimentosformais pelos competidores painel de arbitragem, o
arbitrodaum passo para tras, pszes e o arbitro girara todossesaudam. Todos entéao
tomam suaposicoes
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lll.  Quando da substituicdo dos juizesceto 0 Supervisorde Encontro, aquelesficiais
gue saemtomam as suasposi¢descomo no inicio da competicdo, cumprimentam uns
aosoutros edeixama area juntos.

IV. Quandoha mudancaindividual de um juiz, oque entra se dirige para o0 que vai sair,
ambos e cumprimentam e mudam de posicoes.

V. Em encontros por equipe, desgle2o painelcompleto possua a qualificacédo requerida,
as posicdes de arbitros e juizes poderéo rodar a cada encontro.

ARTIGOS DURACAO DOS ENCONTROS

1. A duracdode um encontrode Kumite é de trés minutos paraséniormasculino,tanto
individual como por equipe. Encontrosenioresfeminino terdoduracédode dois
minutos. NosencontrosSub 21 serdotrés minutosparaa categoriamasculinae dois
minutosparaa categoria feminina. Patiunior e Cadete a duracdo dos encontros sera
de dois minutos.(NAO SE ACRESCENTA MAISUM MINUTO NAS FINAIS DO
INDIVIDUAL SENIOR).

2. O tempodo encontrocomeca a contar quando o arbiti@o sinalde comecar, e para
cadamoment o que el e fala AYAMEO.

3. O cronometrista dara sinais claros e audiveis através de um gongo ou apito, indicando
gue faltam A10 segundos para terminar o t e
do encontro.

4, Os competidores tém direito a um periodo de tempo entre 0s encontroapitemipo
de duracdo de um encontro, para o proposito de descanso e mudanca do equipamento,
Unica excec¢ao aqui é para os confrontos da repescagem no caso de mudanca de cor de
equipamento, nesse caso 0 tempo sera prorrogado para cinco minutos.

ARTIGO 6 PONTUACAO

1. As portuagdes sdo as seguintes:
a) IPFON Trésportos
b) WAZA-ARI Doispontos
c) YUKO Um ponto

2. Uma poruacdo € marcada quando a técnica € aplicada de acordo com os critérios a
seguir, paraumadrea portuavel:
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a) Boaforma

b) Atitudeesportiva
c) Aplicacdo vigorosa
d) Alerta(ZANSHIN)
e) TempoApropriado
f) Distanciacorreta

3. Ipponé atribuido para:
a) ChutesJodan
b) Qualquer técnica pontuavel realizada sobre um oponente caido ou projetado.

4, Waza-Ari é atribuido para:
a) Chutes Chudan

5. Yuko é atribuido para:
a) Chudan ouJodn tsuki
b) Chudan ouJodan Uchi

6. Ataquesestdo limitadosas seguintes areas.

a) Cabeca

b) Face

c) Pesmco

d) Abdomen

e) Térax

f) Costas

g) Laterais

7. Uma técnica eficaz aplicada no mesmo tempo em que € encerrada a luta é
consideaada vdida. Uma técnica, mesmo que eficaz aplicada apds a ordem de
susperséo ou parada da luta ndo deve ser portuada e podera resultarem perdlidade
imposta ao ofensor.

8. Nenhumatécnica, mesmo se tecnicamerte correta, sera pontuada se aplicadaquando
os dois competdores estdo fora da &rea de competicdo. No entanto, se um dos
competidoes aplica uma técnica eficaz quando ainda esta dentro da area de
competzZo e antes do Arbitro falar iY amed, atécnicasera portuada.

EXPLICACAQ:

Para pontuar, umatécnica deve ser aplicada parauma area de pontuagdo como definido no
paagafo 6 acima. A técnica deve ser apropriadamente controlada no que se relaciona a
area atacada e deve satisfazer todos os seis critérios de pontuacédo do parégrafo 2 anterior.
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VI.
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VOCABULARIO

CRITERIOSTECNICOS

IPPON (3 Pontos) é
atribuido para:

. Chutes Jodan: Jodan definido para o rosto, cabega e pesaco.
. Qualquer técnica de ponto que éexecutada num

oponente projetado ou que tenha caido ou ainda, que esteja no
solo por outro mativo.

WAZA-ARI (2 Pontos)
e atribuido paa:

Chutes Chudan. Chudan definido parao abddmen, peito,
costas e | aterais.

YUKO (1 Porto) é
atribuido para:

. Soco (tsuki) apicado para qualquer das sete areas de

pontuacao.

. Gdpe (uchi) apicado para qualquer uma das sete areas de

pontuacao.

Por razBegdle seguranca, estdo proibidas e receberdo adverténcia ou penalizacdo, as
projecbfes em que 0 oponente € pego abaixo da faixa, derrubado sem ser segurado ou
derrubado de forma perigosa, ou quando o ponto de pivd é localizado por acima do
nivel do quadril. & excecdes a isso sao varreduras convencionais, que nao exigem que
0 oponente seja segurado enquanto se executa a varredura, tais coiBardish{o

Uchi Gari, Kani Waza etcApOs a projecao o arbitro dara um tempo para que seja
aplicada de imediato umédnica de pontuacao.

Quando um competidor € projetado de acordo com as regras, desliza, cai, ou perde
equilibrio e o oponente pontua, a pontuacéo |RRON.

Uma técnica conii B OA F O R MjAala que possui as caracteristicas exigidas para
uma provavel efiéncia dentro da estrutura do conceito tradicional do karate.

ATITUDE DESPORTIVAé um componente de boa forma e se refere a uma atitude
nao mali¢osa, que obviamente requer grande concentracdo durante a execu¢do de uma
técnica de ponto.

APLICACAO VIGOROSA define a poténcise velocidadeda técnicae o desejo
palpavel de obter sucesso.

ZANSHIN é o critériomuitasdas vezegnorado quando umgontuacéca avaliada. E
0 estado de continua atencdo no qual o competidor mantém ctotaeéntracéo,
observacéde cmnsciéncia do potencial do oponedtecontraatacarO competidor néo
vira seu rostajuandoaplicaatécnica, econtinuaolhando o adversaraté a finalizacao
do golpe.
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SIM NAO

TEMPO APROPRIADOsignifica aplicar a técnicquando ela terdeumaior efeito
potencial.

DISTANCIA CORRETA similarmente significa aplicar uma técnica na distancia
precisa onde ela terd seu maior efeito potencial. Consequentemente se a técnica é
aplicada em um oponente que se movimenta rapidameeiteit@ potencial do golpe é
reduzido.

DISTANCIAMENTO também est4 relacionado ao ponto no qual a técnica €
completada parando no alvo ou préximo dele. Um soco ou chute que chega préximo da
pele algo em torno de 5 centimetros do rosto, cabec¢a ou pesco@epodemcterizado

como distancia correta. Contudo, socos a altura do rosto (Jodan) que chegam a uma
distancia de 5 centimetros do alvo no qual o oponente nédo faz mencao de bloquear ou
esquivar, sera pontuada, desde que a técnica cumpra todos os cNiosapeticdo

de Cadete e Junior nenhum contato para a cabeca, face, ou pescoco (ou a mascara de
face) é permitido, exceto um toque muito leve (superficial) para chutes Jodan, e a
distancia para pontuar € aumentada para 10 centimetdscara até 31.12015).

Uma técnica sem valor é uma técnica sem valor, ndo importando onde e como é
aplicada. Uma técnica sem boa forma, ou sem poténcia suficiente, ndo sera pontuada.

Técnicas aplicadas abaixo da faixa podem pontuar desde que sejam acima do 0Sso
pubico. O pescoco e a garganta sdo também zonas pontuaveis. Contudo, nenhum

contato é permitido na garganta, apesar de poder ser pontuada a técnica devidamente
controlada, na qual ndo hé toque.

Uma técnica que atinge as omoplatas pode ser pontuada. A parte doqumbrdo é
pontuada € a juncao do 0sso superior do bragco com as omoplatas e claviculas.

O sinal de final de tempo sinaliza o fim da possibilidade de pontuacdo no combate,
embora o Arbitro possa inadvertidamente ndo parar o combate imediatamente. O soar
de final de tempo,contudo,ndo significaque penalidades)do possamser impostas.
Penalidades podem ser impostas pelo Pai@drbitragematé o momento em que 0s
competidores deixara area decompeticadcaposconclusdadamesma. Agenalidades
podemser inpostasdepoisdisto, entretanto, spelaComisséaade Arbitragem oupela
Comisséao Disciplinar Legal.

Sedois competidores sgolpeiamum ao outro ao mesmotempo, enao se cumpreo
critério de pontuacdd e i taepnrpoop r i a d o @oireta@ ndaddar o ipanta. o
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Ainda assim, ambos os competidopgsdemrecebera pontuacaose elestém duas
bandeirasa favor, ea pontuacaamcorreuantesdoi Y A M E dosinalde encerramento
do encontro

Seum competidor pontua com mais de uma técnica consecutiva antes que 0 encontro
sgja interrompido a este competidor se outorgara a técnica valida mais ata das
marcadas, indepadente da sequencia ocorrida Exemplo: Se um chuteseguidode um
socobem sucedidop pontoparao chuteseriaconcedidondependentse osoco tenha
sidoprimeiro- O chute tem um valor maior .

ARTIGO 7. CRITERIOS DE DECISAO

O resultado deim encontroé definido quandoum competidorobtém vantagem de oifmntos,
ou quem tiver maior nimero de pontos quando do encerramento do encontro, decigéo
(HANTEI), ou quando o oponente recebe HANSOKU,SHIKKAKU ou KIKEN.

1.

Em encontro individual ndo havera empate. Apenas nas competicbes por equipe,
guando o encontro terminar com pontuac¢des iguais ou sem marcacao de pontos € que o
arbitro anunciara o empatd|KIWAKE).

Nos encontros, onde no final do tempo ninguém pontuou, ou as pontuacfes sao iguais,
a decisao sera tomada por votacao dos quatro juizes e o arbitro. Uma decisdo em favor
de um ou outro competidor é obrigatéria, e sera tomada conmbgee sesegue:

a) A atitude, o espirito de combate e a forca demonstrada pelos competidores.

b) A superioridade de taticas e técnicas aplicadas.

c) Qual dos competidores iniciou a maioria das acdes.

A equipe ganhadora € a que obteve mais vitorias. Tendo as dupssequnesmo
namero de vitérias, a equipe vencedora serd a que tem mais pontos, considerando as
vitorias e derrotas. A diferenca maxima de pontos que se registrard em um encontro
sera de 8.

Se ambas as equipes tém o mesmo numero de vitdrias e ponted, Uravencontro
decisivo. Cada equipe pode escolhgualguer um dos seus componentes,
independentementse a pessoa escolhida ja tenha combatido antesacSencontro
decisivo ndo tem ganhador por maior niumero de pontos, o encontro sera decidido por
HANTEI, mesmo processo como encontrosndividuais. O resultado por HANTEI
determinara a equipe vencedora.

Em competicdes por equipe, quando a equipe atinge o numero suficiente de vitorias ou
de pontos, € declarada vencedora e a competicdo é encerrada, ae@o nhais
combates.

No caso em que ambos os competidéi€s e AO, forem desclassificados no mesmo
encontro por HANSOKU, os oponentes do proximo encontro vencerao por auséncia do

VERSAO 9.0- VIGENCIA A PARTIR DE: 01/01/2015



15

competidor (e nenhum resultado sera anunciado) exceto em confrontosppta dis
medalha, neste caso o vencedor sera definido no HANTEI.

EXPLICACAO:

l. Ao decidir o resultado de uma luta por votagdo (HANTEI) ao final de um encontro
inconcluso, o Arbitro ird para o peimetro da area de competicdo e pedra
AHANTEIO, sequido de dois silvos do apito. Os Juizes indicardo suas opinides por
meio de suas bandeiras e o Arbitro, ao mesmo tempainalizara seu voto levantando
0 seubrago para o competidor preferid® Arbitro dara entd um silvo curto no
apto, retornad a sua posicdo original e anunciara a deciséo, eindicara a decisdo
do ganhador de formausual.

ARTIGO 8 COMPORTAMENTO PROIBIDO

Ha duas catewyias de comportamento proibiddategoria 1 e Categoria 2.

CATEGORIA 1

1. Técnicas quéazemexcessivo contato, relaciates com a area de pontuacao atacada, e
técnicas quéazem contato com a garganta.

2. Ataques aos bracos ou pernas, virilha, articulacées, ou peito do pé.

3. Ataquesno rosto com técnicas de mao aberta.

4, Técnicas de projecles perigosas ou proibidas.

CATEGORIA 2

1. Simularou exageratesao.

2. Saidas da area de competicdo (JOGAI) ndo provocadas pelo oponente.

3. Auto exposicao ao risco por negligéncia de comportamento, na qual o competidor se
exple a lesdo peloponente, ou pofalta detomadade medidasadequadagpara sua
autoprotecdo (MUBOBI).

4, Evitar o combate como forma de impedir que o oponente tenha oportunidade de
pontuar.

5. Passividadé né&o tentar entraem combate. (Nao pode ser marcados nos ultimos 10
segundos do encontro).

6. Clinchar, segurar ou empurrapu encostar peito a peisem tentar uma projecao ou
outra técnica.

7. Agarrar o adversario com ambas as maos por qualquer motivo, a ndo ser quando for
para agarrar a perna do adversario ao executar um chute para em seguiddaderruba

8. Agarrar o braco do advsario, ou kimono, com uma das maos sem tentar

imediatamente uma técnica de pontuacao ou queda.
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9. Técnicas que por sua natureza ndo podem ser controladas para seguranca do oponente,
e ataques perigosos e descontrolados.

10. Ataques simuladosom a cabeca, joebs e cotovelos.

11. Provocar ou ofender o oponente, ndo obedecer as ordens do arbitro, comportamento
descortés para com os oficiais de arbitragem, ou outras faltas de etiqueta.

EXPLICACAOQ:

l. A competicBale Karateé um esporte, e por isso algumas técnicais imerigosas sao
proibidas e todas as técnicas devem ser controladas. Os compet@ivoegeinados
podemabsorver golpes relativamermetentes em areas musculosas como o abdémen,
mas de fato a cabeca, face, pescoco, virgharticulacbessao particdarmente
suscetiveis a lesdes. Assim, qualquer técnica que resulta em lesdo pode ser penalizada,
a menos que causada pelo receptor. Os competidores devem executas tixtasas
com controle e boa forma. Se isto ndo acontece, independentemente daatéualic
aplicada, umadverténciaou penalidadedeve ser imposta. Cuidado especial dexe
ter para competicdo de Cadetauridr.

Il. CONTATO NO ROSTO SENIOR Para competidoresé8ior, desde que ndo causem
leséo, leves e controlados contatos no rosto, cabeescoco sao permitidos (porém,
ndo na garganta). Onde contato € julgado pelo arbitro como muito forte, mas sem
diminuir as chances do competidor de vitdria, uma adverténcia (CHUKOKU) deve ser
aplicada. Um segundo contato nas mesmas circunstanciaanesi KEIKOKU.
Para outra infracdo serd aplicado HANSOKU CHUI. Qualquer contato adicional,
mesmo que ndo seja suficiente para afetar as chances de vitéria do competidor seré
aplicado HANSOKU.

[l. CONTATO NO ROSTOi CADETES E JUNIORES: Para competidores Caslete
Jwior ndo é permitido ter contato com a cabeca, rosto, pescogm@scara até
31.12.201% com técnicas de mao. Qualquer contato, ndo importa que seja leve, sera
penalizado como citado no paragrafo Il acima, a menos que seja causado pelo receptor
(MuBOB I ) . Chutes Jodan podem fazer um | eve
marcar. Qualquer mais do que um toque de pele vai exigir uma adverténcia ou
penalidade, a menos que causado pelo receptor (MUBOBI).

V. O Arbitro n&o deve perder de vista o competidorolesilo. Um pequeno atraso no
julgamento permite o surgimento de sintoma de lesdo como o sangramento pelo nariz.
A observacdo revelard também quaisquer esforcos dos competidores para agravar
lesBes leves e tirar vantagem tatica. Exemplos disto sdo asdeatarnente o nariz
lesionado, ou esfregar a m&o no rosto asperamente.

V. Lesdes preexistentes podem produzir sintomas fora de proporcdo para o grau de
contato produzido e os arbitros devem levar isto em conta quando considerar as
penalizagdes por aparentntato excessivo. Por exemplo, o que parece ser um contato
relativamente leve pode resultar em um competidor ficar impossibilitado de continuar,
devido ao efeito cumulativo da lesdo ocasionada em combate anterior. Antes do
comeco de um encontro ou um coneha Chefe de Tatame deve examinar os cartdes
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médicos e assegurae de que os competidores estdo em condi¢cdes para combater. O
Arbitro deve ser informado se um competidor foi tratado previamente por lesao.

Serado imediatamente penalizados os competidpresexagerem sua reacao a contatos
leves, como esconder o rosto, cambalear ou cair desnecessariamente, com a intencao de
fazer com que arbitro penalize o oponente.

Simular uma lesdo que nao existe € uma grave infracdo ao regulamento. SHIKKAKU
sera impsto aocompetidor que simular lesdo, pexemplo, quandaeoisasdo tipo se

jogar no chaoe rolar ndo puderem ser suportadas como decorrentes de lesdo, na
opinido dada por um médico neutro.

Exagerar o efeito de uma lesédo sofrida € menos grave, mas devasiderado como
comportamento inaceitavel e no primeiro exagero recebera a penalidade minima de
Hansoku Chui. Exagero mais sério como cambalear, cair no chdo, se levantar e se
abaixar outra vez, e assim por diante, pode receber diretamente Hansoku ritpende
da intensidade da falta.

Os competidores que recebem SHIKKAKU por fingir lesdo serdo afastados da area de
competicdo e colocados diretamente nas maos da Comissdo Médica da WKF, que fara
imediatamente um exame do competidor. A Comissdo Médica subrseterdlatorio,

antes do término dos campeonatos, para consideracdo da Comissao de Arbitragem.
Competidores que fingem lesdo devem ser severamente penalizados, até uma
suspensao para o resto da vida no caso de infracdes reincidentes.

A garganta € uma argarticularmente vulneravel e até um leve contato serd motivo de
adverténcia ou penalidade, a menos que seja provocada pelo préprio receptor.

Técnicas de projecdo sdo divididas em dois tipos. As técnicas de vamedoeana
estabelecidas n&arate convencionais como Ashi barai, Ko uchi gari, etc., onde o
oponente é desequilibrado ou projetado sem ser previamente agarradaquelas
projecbes que exigem que 0 oponente seja agarrado ou segurado para que ela seja
executada. O ponto giratorio do arremesdo deve estar acima do nivel da faixa do
oponente, e ele deve ser segurado de forma que uma aterrissagem segura possa ser
feita. Projecfes acima do ombro comeoi nagekata garumaetc., sdo expressamente
proibidas, como também as chamadas projec6esadeflsio” comotomoe nagesumi

gaeshj etc. Também € proibido agarrar o adversario abaixo da cintura e Kwanta
jog&lo, ou agachase e puxar as pernas dele para ciB®@um oponente € lesionado

como resultado de uma técnica de projecao, os jueadidio qual penalidade a ser
aplicada

O competidor podera agarrar o braco ou o kimono do adversario com uma das maos
com a finalidade de executar uma projecdo ou uma técnica de ponto, mais ndo pode
manter segurando potécnicas continuas. Segurando commas das maos e fazer
imediatamente um técnica valida é permitido. Segurando a®rduas maos so €
permitidaquando forexecutar uma projecamdea perna do chute do adverségieja

sendo segurada

VERSAO 9.0- VIGENCIA A PARTIR DE: 01/01/2015



18

XII. Técnicas de mao aberta para o rosto sédo proibidasodawvigherigo para a visao do
oponente.
XIIL. JOGAI relacionase a uma situacdo onde o pé de um competidor, ou qualquer outra

parte do corpo, toca o chdo fora da area de competicdo. Uma excecdo é quando o
competidor é fisicamente empurrado ou projetado da &reaopehente. Observe que

uma adverténcia deve ser aplicada no primeiro JOGAI. A definicdo de JOGAI néo é
maisisa2das repetidaso, mas apenas de sa?da
se a saida ocorrer com menos de 10 segundos para o término dmntopnd
penalidade minima a ser imposta serda HANSOKU CHUI ao infrator.

XIX. Um competidor que aplica uma técnica de pontuacdo e, em sespiidi@ area antes

do Crbitro falar AYameodo, ser§ dadoSea valor
tentativado competidopara marcar nao for bem sucedida a saidaregistrada como
um Jogai.

XX. Se AO sali |l ogo ap-s pontua-«o0 de Aka com

acontecera imediatamente na pontuacao e a saida de AO nado sera corSputdda.
sai, ou saiu quando Aka pontuou (com Aka permanecendo dentro da area), entdo se
dara tanto o ponto de Aka, como a penalizacédo de AO por Jogai.

XXI. £ i mportante entender @ @ umid esituacdioaonde am ¢ o0 mb ¢
competidor tem comportamentie fazer o tempo passar sem que 0 oponente tenha a
oportunidade de pontuar. O competidor que constantemente recua seratmatra
gue agarra desnecessariamente, ou que deliberadamente sai da area para que o
oponente ndo tenha a oportunidade de pontieve ser advertido ou penalizado. Isto
acontece frequentemente durante os segundos finais de um combate. Se a falta acontece
com dez segundos ou mais do tempo restante do combate, e 0 competidor ndo tem
adverténcia C2, o arbitro o advertir4 aplicando Ckhuk&e existiu previamente uma
falta ou faltas da Categoria 2, isto resultara na aplicacdo de Keikoku. Porém, se resta
menos de dez segundos para terminar, o arbitro penalizara o ofensor diretamente com
Hansoku Chui (n&o importando se previamente existindn Keikoku, Categoria 2).

Se previamente existiu Hansoku Chui Categoria 2, o Arbitro penalizaré o ofensor com
Hansoku e anunciard o oponente como vencedor do combate, porém, o arbitro deve
assegurase de que o comportamento do competidor ndo é umadaneeifensiva

devido a acdo do oponente que age de maneira imprudente ou perigosa, devendo o
arbitro, em tais casos, advertir ou penalizar o oponente.

XXII. Passividade referge as situacdes em gambos os competidores ndo aplicam técnicas
durante certo tempo.
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XXIIl. Um exemplo de MUBOBI € a situagdo em que o competidor realiza um ataque sem
atentar para a sua seguranca pessoal. Alguns competidores se lancam contra seu
oponente de tal forma que ficam impossibilitados de bloquear um -caatpae. Tais
atagues abertosonstituem um ato de Mubobi e ndo podem pontuar. Como um
movimento teatral tatico, alguns competidores se viram imediatamente para dar uma
falsa ideia de dominio da situacao para demonstrar um ponto marcado. O propésito de
se virar € para chamar a atenc@oArbitro para a sua técnica. Isto € também um ato
claro de Mubobi. Se o infrator receber contato excessivo e/ou for lesionado, o arbitro
dara adverténcia ou penalidade Categoria 2, e ndo penalizara o oponente.

XXIV. Qualquer comportamento descortés de um merda delegacéo oficial pode custar a
desqualificacao do torneio, de um competidor, de toda equipe, ou da delegacgéo.

ARTIG O 9: ADVERTENCIAS E PENALIDADES
CHUKOKU: E imposto para a primeira ocorréncia de uma infragio men
categoria aplicavel.
KEIKOKU: E imposto para a segunda ocorréncia de uma infragdo mend

aguela categoria, ou para infragcdes nao suficientemente grave
merecer HANSOKUWCHUI.

HANSOKU -CHUI: E uma adverténcia de desqualificacdo normalmente imposta
infragbes nas qim KEIKOKU tenha sido previamente aplica
naquele encontro. Também pode ser aplicado diretamente
graves infracbes, que ndo merecam HANSOKU.
HANSOKU: E a desqualificacdo devido a uma infragdo muito grave ou qu
um HANSOKU CHUI ja tenha sido aplida. Em competicfes p
equipe o competidor penalizado ter4 sua pontuacdo zerada,
outro, fixada em oito pontos.

SHIKKAKU: E a desqualificacdo do torneio, competicdo ou encontro. A fi
definir o Limite de SHIKKAKU, a Comissédo de Arbitragem dg¢
sa consultada. SHIKKAKU deve ser dado quando um compe
desobedecer as ordens do arbitro, agir maliciosamente, ou ¢
um ato que denigra o prestigio e honra do Kebateou quandg
outras acdes forem consideradas como violagéo as regras e
do torneio. Em encontros por equipe a pontuacdo do comp
penalizado sera zero e a do outro competidor fixada em oito pq

EXPLICACAO:

l. Ha trés niveis de adverténcia;, CHUKOKU, KEIKOKU e HANSOKU CHUI. Uma
adverténcia serve pagaeo competidorsaibaqueele violou agegrasda competicao,
mas sem a imposicaimediata de uma penalidade.
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1. Ha& dois niveis de penalidade; HANSOKU e SHIKKAKU, ambas devido a viola¢éo das
regras pelo competidor, resultandoa sua desqualificacdo: 1) do combate
(HANSOKU) i ou 2) do torneio(SHIKKAKU) com a possibilidadede suspenséaade
competicdo poum periododetempoadicional.

[I. As adverténcias da Categoria 1 e Categoria 2 ndo se acumulam entre si.

V. Uma adverténcigpodeser diretamentémpostaparauma infracdo as regras, snama
vez aplicada, a repeticdo daquela categoria de infracdo deve ser acomppaelaada
aplicacdode uma adverténcia ou penalidade mais severa. Por exemplo, ndo é possivel
dar uma adverténcipor contato excessivo, e aplicar a mesma adverténcia para o
segundo contato excessivo.

V. CHUKOKU ¢é normalmenteaplicadoparaa primeira ocorréncia de uma infracdo que
nao reduziu a chance de vitdria do competidor em fun¢éo da falta do oponente.

VI, KEIKOKU é geralmenteaplicadoquandoa possibilidadede vitéria do competit foi
levemente diminuida (na opinido dos Juizes) devido a falta cometida pelo oponente.

VIl.  Um HANSOKU CHUI pode ser aplicaddiretamenteou apésumaadverténciapu um
KEIKOKU, e é usado quando a possibilidade de vitéria do competidor € seriamente
reduzida(na opinido dos Juizes) devido a falta cometida pelo oponente.

VIII.  Um HANSOKU é aplicado para penalidades cumulativas, porém pode ser aplicado
diretamente para graves infrac@s regulamento. E usado quando a possibilidade de
vitéria dooponente? virtualmeute reduzida a zero (na opinido dos Juizes) devido a falta
cometida pelo oponéa

IX.  Qualquer competidor que receba HANSOKU por causar leséo, e que teve na opinido dos
Juizese o Chefe de Tatamecomportamentoimprudente ou perigoso ou que é
consideradsem & requeridashabilidadesde controle, necessérigmra competicdo da
WKF, sera encaminhadpara a Comissdo de Arbitragem que decidird se aquele
competidor deve ser suspenso do resttaquela competicdo e/ou competicbes
subsequentes.

X. SHIKKAKU pode ser direimente aplicado, sem adverténcaes qualquer tipo. O
competidomao precisater feito nada para merecer isto; é suficiente gueinadorou
membrosndo combatentes da delegacdo dos competidores se comportem de modo a
macularo prestigioe honrado Karaie-Dd. Seo Arbitro acreditaqgueum competidoragiu
maliciosamente, ndo importandeuma lesadisica foi causadau néo, Shikkaku e nédo
Hansokué a penalidadeorreta.

XI. Um anuncio publico de SHIKAKU deve ser feito.
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ARTIG O 10: LESOES E ACIDENTES DURANTE A COMPETICAO

1. KIKEN ¢é a decisdo dada quando um competidor ou competidores, ndo aparecem quando
chamados, estdo impossibilitados de continuar, abandonam o combate, ou sao retirados
por ordem do Arbitro. Os motivos para abandono podem incluir lé@@mmibuivel a
acOes do oponente.

2. Se dois competidores lesionamm ao outro, owestdo sofrendo dos efeitos ts&o
previamente incorrida, sdodeclaradogelo médicodo torneio como impossibilitados
paracontinuar, o competidague acumuloumais pontes é o vencedor do combate. Em
encontros individuais, se a pontuagiimual,entdoa decisao selarapor HANTEIL. Em
encontrogpor equipeo Arbitro anunciara @mpate (HIKIWAKE). Sea situagéoacorrer
no combateextra de um encontropor equipe,entdoo voto (HANTEI) determinarao
vencedor.

3. Um competidor lesionado que foi declarado pelo médico do torneio como sem condicdes
de continuar, ndo podera voltar a competir naquele torneio.

4. Um competidor lesionado que ganha um combate por desqualificacdo dewida a
les&o, ndo Ihe é permitido continuar competindo sem a permissdo do médico. Se ele esta
lesionado, ele pode ganhar um segundo combate por desqualificacdo, mas sera
imediatamente retirado das demais competicdes de Kumite, daquele torneio.

5. Quando um capetidor € lesionado, o arbitro devera parar o combate e simultaneamente
chamar o médico, o qual esta autorizado apenas a diagnosticar e tratar a lesao.

6. A um competidor que é lesionado durante um combate e que precise de tratamento
médico, lhe sera dadoés minutos para isto. Se o tratamento ndo € completado neste
tempo, o arbitro decidira se o competidor serd declarado como sem condicbes de
continuar (Artigo 13, paragrafo 8d), ou se dara mais tempo para o tratamento.

7. Qualquer competidor que cai, éerdubado ou nocauteado e ndo se recupera
completamente por si sO dentro de dez segundos, € considerado sem condi¢Bes de
continuar o combate e sera automaticamente retirado de todos os eventos de Kumite do
torneio. Quando um competidor cai, € derrubado ocamteado e nado fica de pé
imediatamente, o arbitro sinalizara para o cronometrista comecar a contagem dos dez
segundos, atravé seu apito e levantando a méo, ao mesmo tempo em que chamara o
meédico de acordo com o0 ponto 5 anterior. O cronometristagparaelogio quando o
arbitro levantar seu braco. Nas situacdes citadas, quando a contagem dos 10 (dez)
segundos € iniciada, o meédico sera chamado para examinar o competidor. Para os
incidentes que se enquadre nesta regra dos 10 segundos, o competidarspoder
examinado no tatame.
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EXPLICACAOQ:

VI.

VII.

VIII.

Quando o médico declara o competidor como sem condi¢fes, 0 registro apropriado
deve ser feito no cartdo de monitoracdo do competidor. A extensdo da incapacidade
deve ser feita de forma clara para os outrasgiside arbitragem.

Um competidor pode ganhar por desqualificacdo do oponente por acumulacdo de
infracOes leves da Categoria 1. Pode ocorrer que o vencedor ndo tenha sofrido nenhuma
lesdo significante. Uma segunda vitdria pelo mesmo motivo deve impkcaua
retirada, embora o competidor possa ser fisicamente capaz de continuar.

Quando um competidor esté lesionado e precisa de tratamento médico, o arbitro devera

chamar o0 m®di co |l evantando seu bra-o e ver

Caso o competidoetionado tenha condicdo fisica, devera sair da area para ser tratado
pelo médico.

O médico esta obrigado a fazer recomendacdes de seguranca, sO no que se refere ao
tratamento médico adequado ao competidor lesionado.

Quando aplicada a "regra dos dezuegd o0 s 0, 0 t empo ser §
cronometrista designado para este propdsito especifico. Um aviso sonoro serd dado aos
sete segundos, e outro ao final dos dez segundos. O cronometrista acionara o reldgio s6
ao sinal do arbitro, e o parara quando o cdrdpe estiver completamente de pé e o
arbitro levantar seu braco.

Osjuizesdecidiraoo vencedorcom baseem KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU de
acordo com a situacao.

Em encontros por equipe, se um membro da equipe receber KIKEN ou for
desqualificado (HANSOK ou SHIKKAKU), sua pontuacgao, se existente, sera zerada
e a pontuacao do oponemjestadgara 8 pontos.
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ARTIG O 11 PROTESTO OFICIAL
1. Ninguém pode protestar sobre um julgamento para os membros do Painel de
Arbitragem.
2. Se um procedimento darbiragem parece infringir as regras, o Presidente da

Federacdo, ou o representante oficial € o Unico que tem permisséo de fazer um protesto.

3. O protesto tomaré a forma de um relatorio escrito submetido logo depois do combate
em que o protesto foi motivadqA Unica excecdo diz respeito a uma falha
administrativa. O Chefe de Tatame deve ser notificado imediatamente da falha
administrativa detectada).

4. O protesto deve ser submetido a um representante do Juari de Apelagdo. No tempo
devido, o Juri analisara &ircunstancias principais para a deciséo protestada. Tendo
considerado todos os fatos disponiveis, eles produzirdo um relatério, que permita a
tomada de acbes necessarias.

~

5. Qualquer protesto relativo a aplicacdo do regulamento deve ser feito conforme o
procedimento de reclamacfes definido pelo Comité Executivo da WKF. Deve ser
apresentado por escrito e assinado pelo representante oficial da equipe ou competidor
(es).

6. O reclamante deve depositar uma Taxa de Protesto como definido pelo Comité
Executivo da WIk, e esta, junto com o protesto deve ser apresentada a um
representante do Jari de Apelacéo.

7. Composicéo do Painel de Apelagéo

O Jari de Apelacdo é formado por trés arbiteaperientesdesignadogpela Comissaode
Arbitragem. Nagpodemserdesignadosiois membrosle umamesma Federacadacional. A
Comissdo de Arbitragem tambéeve designartrés membros adicionaisidentificadospor
numerosde 1 a 3 queautomaticamentsubstituiraquaisquedos membros do Juri dgelacdo
originalmente designadoguandohouver situacdo de conflito de interesse onde um membro
do juri é da mesmaacionalidade ou tem relacdamiliar sanguineau legal com quaisquer

das partes envolvidas no incidente protestado, incluindo todos os membros do painel de
arbitragem envolvidosmincidente protestado.

8. Processo de Avaliacdo de Apelacao

A partequeprotestae responsavegbor sereunircomo Juri de Apelacdo e de depositarator

do protesto com o Tesoureirtdma vez convocado, o Jurle Apelagcéofard de imediatoas
indagacOe® investigacdesjuejulgar necessariaparacomprovaro merito do protesto. Cada
um dos trésmembros € obrigado a dar searedito visando validar o protesto. Nao pode haver
abstencoes.
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9. Protestos recusados

Se um protesto é considerado invalido, o dériApelacdo designard um de seus membros
para notificar verbalmenteo reclamantede que o protesto foi recusado, anotando no
documento originah palavrd’ RECUSADQO", o quakeraassinado por cada um dos membros
do Jari de Apelacéo, antée entregaro proesto ao Tesoureiro, que por sua veEmetera
para o Secretario Geral.

10. Protestos acatados

Se 0 protesto € acatado, o Juri de Apelacdo fara contato com a Comissdo Orgamiaadora
Comissédode Arbitragem para que tomem as medidas cabiveis visando remesiiaacao,
incluindo agpossibilidades de:

A Inverséo de julgamentosguios que infringiram as regras;

A Anular os resultados dos encontros afetados a partir do ponto aaterior
incidente;

A Refazer as disputas que foram afetadas pelo incidente

A Recomenda& Comissao de Arbitragesansdo aos arbitros envolvidos.

E de responsabilidade do Jari de Apelacédo tomar as medidas cabiveis de tal forma que n&o
afete de forma significativa a programacéo do evento. Refazer o processo de eliminatérias é a
Ultima opcaaa ser tomada para garantir o resultado justo.

O Juri de Apelacéo designard um de seus mengjur@sotificaraverbalmente reclamantale

gue o protesto foi acatado, marcando o documento original com a palavra "ACATADOQ", o
gual seré assinado por todos osmmbros do Juri de Apelacédo antes de entregaptestoao
tesoureiro, oqual devolverda a quantia depositada pelo reclamante, e encaminhara a
documentacédo para o Secretario Geral.

11. Relatério do incidente

Depois de tratar o incidente da maneira descaiaa o Juri de Apelacdovai se reunir e
elaborar um relatério brevdescrevendsuasconstatacdequefundamentarana aceitagcadmu
rejeicdodo protesto. Orelatério deve ser assinadgor todos os trés membros do Juri de
Apelacgéo e devera ser submetiddSaaretario Geral.

12. Direito e Obrigacbes
A decisdo do Juri de Apelacgéao € final, e s6 pode ser anulada por decisdo do Comité Executivo.

O Juride Apelacaondopodeimpor san¢cée®u penalidades. A sua funcao € de avaliar o mérito

do protesto e instigar ag® de competéncia da Comissd® Arbitragem e da Comissao
Organizadora, que tomardo acbes para retificar qualquer procedimento identificado que
infringiram o regulamento.
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13. Disposicéo especial para uso de Revisdo de Video

Nota: Esta disposi¢cao especialéeser interpretada como separada e independente de
disposicbes do presente artijbe a explicagdo adequada.

Em campeonatos mundiais WKF, o uso da Revisao de Video é necessério. Usar a Rf

Video também é recomendado para outras competipim@sdo for possivel. Se usar, ca
técnico recebera um cartdo vermelho ou azul, que pode ser usado para manifestaca
em que 0s juizes, na opinido do treinador, tenham deixado de marcar uma pontuacs
pelo seu atleta. Um painel composto poasl pessoas nomeadas pelo Chefe de ta
examinara o video, e podem mudar a decisdo do quadro de arbitros se chegarem a u
Se, ao examinar o video, o painel de composto pelos dois arbitros, acatar o prof
marcard a pontuacdo, e o treinad@ manter o cartdo e o Arbitro anunciara a dec
revisada. Se o protesto for rejeitado, o cartdo sera confiscado para o restante do con
treinador perdera a possibilidade de protestar novamente por este competidor pelo
categoria, com @ec¢do nos combates por medalha onde ambos os treinadores Vao re
cartdo para outra oportunidade de protestar por pontos.

WKF FMK WKF @9 EMK

REPLAY SYSTEM REPLAY SYSTEM

WKF FMK

REPLAY SYSTEM

EXPLICACAO

1. O Protestodeve conter o nome dos competidores,dos juizes que atuaram, eos
detalhesprecisosdo que ega sendoprotestado. Nenhumivindicacdogeneralizada
sobrepadrdoeggeraisseraaceitacomoum protestdegitimo. A obrigacaale provara
validadedo protesto &lo reclamante.

2. O protestoseraanalisado pelduri de Apelagdoe como parte destaanélise, oJuri
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estudara avidénciadestacadaa defesado protesto. OJuri pode estudartambém,
videos oficiais e questionar os Oficiais, no esforco de examinar objetivamente a
validade do protesto.

Se oprotestoé consideradelo Juri de Apelacdocomoprocedete, a acdoapropriada
sera tomada. Adicionalmentmdasas medidascabiveis serdo tomadas para evitar
reincidéncieem competi¢cBes futuras. O depdsito psg devolvido pelo tesoureiro.

Se o protesto € considerado pelo Juri de Apelacdo como sendo idgmiecesle sera
rejeitado e alepdsito confiscado para a WKF.

Oscombatesubsequentesdoserédo postergadosindagueum protestooficial esteja
em andamentoE de responsabilidadelo Supervisorde Encontro,asseguraque a
competicadasejaconduzida dacordo com os regulamentos de competicao.

No caso de falha administrativano transcursode um encontro,o treinador pode
notificar diretamenteo Chefe de Tatame. Por sua vez, o Chefe de Tatame notificara o
Arbitro.

ARTIG O 12 PODERESE DEVERES

COMISSAO DE ARBITROS

Os poderes e deveres da Comissao de Arbitragem sdo os seguintes:

1.

arw

Assegurar a correta preparacdode cada torneio, de acordo com a Comisséo
Organizadorano que se referea disposicdala areade competicdo, forneciment®
desenvolvimert de todos os equipamentose facilidades necesséariaspperacéoe
supervisaalosencontrosprecaucdes deeguranca, etc;

Designar e distribuir os Chefes de Tatame para suas areas respetbinvasasacoes
necessariade acodo com os relatorios dos nmgs;

Supervisionae coordenar o desempenho geral dos arbitros

Nomearoficiais substituto®nde se fizer necessario; e

Dar o julgamentofinal sobreassuntosie natureza técnica que podem aparecer durante
0 torneioos quais nao &0 estipulados no regulamto.

CHEFES DE TATAME

Os poderes e deveres do Chefe de Tatame séo os seguintes:

1.

Delegar, nomeag supervisionaos arbitros e juizes, enodos os encontros nas areas
sobo seu controle;

Observaro comportamento dos arbitros e juizes em suas areassegurar que 0S
oficiais designados sao capazdas tarefas a eles atribuidas;

Ordenar que arbitro pare o combatgiando o Supervisor de Encontro assinalar uma
contravencd@o regulamento de competi¢ao;
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4. Prepararum relatorio diario e escrito, sobredo desempenhale cada oficial sob a sua
supervisdo, junto com suas recomendacfes, se algpara a Comissdo de
Arbitragem; e

5. Nomear os membros do painel de REVISAO DE VIDEO.

ARBITROS

Ospoderes do arbitro sdo os seguintes:

1. OCrbitro (@SHUS &domNpetcioincindd o anunci§ de inicio, de
suspensao e o final do combate;

2. Atribuir pontos faseado nas decisdes dos juizes;

3. Parar o encontro quando uma leséo, ferimento ou incapacidade de um disaptasic
para continuar é notado;

4. Parar o encontro,uando em sua opinido tenha sido marcado um ponto, uma falta, ou
para garatit a seguranga dos concorrentes;

5. Parar o encontro quando dois ou mais juirdgEarem uma pontuacdo ou jogai;

6. Para indicar faltas, (incluindo jogai) solicitando assim consentimergguizes pa

sua marcacao;
7. Solicitar a confirmacédo dos juizes nos casos em que, em sua opinido, haja motivo para
que o0s juizes reavaliem a sua opird&@aadverténcia ou penaliza¢ao;
Chamar os juizes para uma reun[@blUGO) para recomendar SHIKAKU;
Explicar para o Chefe de Tatame, Comissédo de Arbitragem ou Juri de Apelacao, se
necessario, a baseadda para um julgamento feito;
10. Impor penalidades e dar adverténaam base na deciséo dos juizes;
11. Anunciar e iniciar uma luta extra quando necessario erina@to porequipes; e
12. Realizar a votacdo dos juizes, incluindo seu proprio voto (HANTEI) e anunciar o
resultado.

© ©

JUIZES

Ospoderes dos juizes (FUKUSHIN) séo os seguintes:

1. Assinalar pontog jogai por iniciativa prépria;
2. Dar seu Julgamento sobre ad@ecia e perimlades indicadas pelo arbitro; e
3. Exercer seu direito de voto em todas as decisdes a serem tomadas.

Osjuizesdevemobservarcuidadosamentasagfesdoscompetidoreg fazersinalparao
arbitro mostrando sua opinido nas seguintes sitgacoe

a) Quando uma pontuacéo € observada;
b) Quando um competidor tenha saido da area de competicéo (JOGAI)
c) Quando solicitado pelo arbitro para julgar qualquer outra falta.
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SUPERVISOR DE ENCONTRO

O Supervisode Encontro(KANSA) ajudarédo Chefede Tatamea supervisionaro andamento
dos combatesSe decis6esio Arbitro e/oujuizesestdoem desacordaom oregulamento de
competicdop Supervisorde Encontrolevantaramediatamente bandeiravermelhae apitar.

O Chefe de Tatameinstruird o Arbitro para parar o combateou encontroe corrigir a
irregularidade Os registrosda competicaaose tornardoregistrosoficiais, com a aprovacaado
Supervisor deEncontro. Antes do comeco de cada encontro o Supervisor de Encontro
assegurargue oscompetidores estdo usandoug@mmento aprovado. O Supervisor de
Encontro ndo rodara duranteexscontros por equipe.

SUPERVISOR DE PONTUACAO

O supervisorde pontuacdomanteraum registro separadodas pontuacdes atribuidaelo
Arbitro e a0 mesmo tempo observara as acBes domromiristase dos encarregados de
pontuacéo.

EXPLICACAOQ:

l. Quando doi®u maisjuizesindicaumapontuacao ou jogai para 0 mesmo competidor,
o arbitro parar® combate e dara a decisdo correspondente. Se o arbitro ndo parar o
combate, o Supervisor deda levantara a bandeira vermelha e soprara seu apito.

Il. Quando o Arbitro decidir parar um combate por qualquer outro motivo que ndo seja o
sinalizado pordois ou maisjuizes,ele falardafi Y A M B@mesmotempoque fard a
sinalizagdade méo apropriadaOs juizessinalizardosuasopinibese o Arbitro dara a
decisdo que concorde com dois ou mais juizes.

[I. No casoem que dois ou mais juizes indicam um ponto, umaadverténciaou uma
penalizagcagara ambos os competidores,dois receberaseu correspondente ponto,
adverténcia ou penalizagéo.

IV.  Se mais de unuiz indicapontuacadoadverténciaou penalizagcdgaraum competidor,
e a pontuacao, adverténcmu penalizacédocé diferenteentre os juizes, seaplicaraa
pontuacaoadverténciaou penalizagdde nivel maisbaixo, casondohajamaioriapara
um determinadmivel de pontuacéo, adverténcia ou penalizacéo.
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Se ha maioria, porémdissidente,entre os juizes para um nivel de pontuacao,
adverténciau penalizacaoa opinidomajoritariaprimarasobreo principiode aplicaro
nivel maisbaixoda pontuacéo, adverténcia ou penalizacao.

No HANTEI os quatro juizes e o arbitro tém um voto cada um.

O papel do Supervisor de Encontro é o de assegurar que o combate ou encontro esta
sendoconduzidoConformeo Regulamentale Competic@é. Ele ndoesta lacomoum

arbitro adicional.Ele ndo temnenhum voto, nem qualquer autoridade em assuntos de
decisdo, como se umpontuacdofoi valida ou se JOGAI aconteceu. Suainica
responsabilidadestanas questdes derocedimento. O supervis@o enontro nao

entra na formacéo com os juizes nos combates por equipes.

Se o arbitro ndo escutar o som de final de combate, o supervisor de pontuagdo vai
apitar.

Ao explicar ahasesdadecisdoapdso encontro, os juizes falardo apenas co@hefe
de Tatame com aComissaade Arbitragemou com o Juri de Apelacdo. Elemdodardo
explicacbes parainguém mais.

ARTIG O 13 COMECO, SUSPENSAO E FINAL DOS ENCONTROS

Nos Apéndicesl e 2estdoos termose gestosa serem utilizados pelo arbitro e juizes
durante ofncontros.

O arbitro e os juizes tomardo suas posicfes e apO0s 0S cumprimentos entre 0s
competidores, o arbtranunci ar 8 ASHOBU HAJI ME! 0 e come-

O8rbitro parar8 o combate anunciando AYAME
conmpetidores que retornem para suas posi¢oes iniciais (MOTO NO ICHI).

Quandoo arbitroretornaa sua posicao, os juizésdicamsuas opinides através de uma
sinalizacdoNo caso de umpontuacdmsermarcada, @rbitro identifica o competidor

(AKA ou AO), a &rea atacada,e depoisdarad a pontuacaofazendoa gesticulacao

apropriada. Garbitroreiniciaocombata nunci ando ATSUZUKETE HAJI

Quandoum competidorconsegueimavantagende oito pontosdurante uncombate, o
arbitroanunci ar 8 AYAME 6 competidores eetomengas suaseosigdes
de inicio, aotempoque ele também ofaz comrelacdoa sua. Em seguida arbitro
anunciao vencedorao elevar a sua mgmarao lado dele falandoii A QAKA) NO

K ACHI eomba@e encerradmestemomento.

Quandotemina o tempo, ocompetidorque tiver mais pontos édeclaradovencedor,
indicadopelo arbitro que elevasuamaoparao ladodo mesmo, eanuncian AO ( AKA)
NO K A C H IDgombate € encerrado neste momento.
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7. Em caso de empate por votos ao final de um encontanafusivo, o Painel de
Arbitragem(o arbitroe os quatro juizes) decidirdo o combate por HANTEI.

8. Quando diante de uma das situacésesguir, oarbitroanunciar&dl Y A M Eelpararao

combatgemporariamente:

a. Quando um ou ambos competidoretie fora da &a de competicao.

b. Quando o arbitro ordenar que os competidores arrume€anategi ou
equipamento de protecéao.

c. Quando um competidanfringir o regulamento.

d. Quando o arbitro considerar que um ou amboscaspetidoresndo podem
continuar o combatdevido alesao, indisposicdo ou outras causas. Depois de ouvir
a opinido do médico do torneio o &rbitro decidira se o encontro deve comtinua
nao.

e. Quando um competidor agarra o0 oponente e ndo aplica nentéomaa de
imediato.

f. Quando um ou amba®mpetidores @m ou sdo derrubadesnenhuma técnica de
pontuacéo é aplicada de imediato.

g. Quando os competidores agarram ou clincharsem tentar projecédo ou outra
técnica de ponto de imediato.

h. Quandoos competidoresestaopeito a peito semde imediatotentarumaprojecéo
ou outra Técnica.

i. Quandoambosos competidoresestdono chao apdésuma quedaou tentativade
projecéoce continuancombatendo.

J. Quando uma pontuacdo ou jogai € indicada por dois ou mais juizes para um
mesmo competidor.

k. Quandona opinidodo arbitrofoi marcado pontmu tenhasido cometidaumafalta,
ou por motivo de seguranca.

I.  Quando solicitado pelo Chefe de Tatame.

EXPLICACAO

l. Antes de comecar urmencontro, o arbitrahama oxompetidores para suéishas de
inicio. Se um competidor entrar prematurateam area de competicéo, ele deve sair.
Os competidores devem se cumprimentar adequadanenien rapido aceno com a
cabeca é descortés e insuficiente. O arbitro pode ordenar que os competidores se
cumprimentem quando nenhum deles o faz voluntariamentfgrote € mostrado no
Apéndice 2 do regulamento.

Il. Quando reinicia o combate, o arbitro deve verificaoseompetidoreestdonassuas
linhas e devidamente compostos. Competidores que ficam saltando e agachando, ou
estaoirrequietos, devem ficar quietostas de o combate recomecarafitro deve
reiniciar o combate com o minimo de atraso.

.  Os competidores se cumprimentarao no inicio e no final do combate.
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REGRAS DE KATA

ARTIG O 1. AREA DE COMPETIC}AO DE KATA
1. A area de competicdo deve ser planare lde perigo.
2. A area de competicdo deve ser de tamanho suficiente de tal fprengermita a

apresentacago kata sem interrup¢a(CONFORME APENDICE 6)

EXPLICACAO:

l. Paraapresentacaadequada de Kata é exigidaasuperficidisa e estavel. Osatame
paraKumité atendem a esfinalidade.

ARTIG O 2: UNIFORME OFICIAL

1. Competidore® arbitrosdevemusaro uniformeoficial definido no Artigo 2 do
Regulamento dkumite.

2. Qualquer pessoa que ndo cumpra este regulamento sera desclassificada.

EXPLICACAO:

l. A jagqueta ddKarategi ndo deve ser retiradamdimte uma apresentacao de kata.

Il. Competidoresque se apresentanminadequadamentgestidos, terdaum minuto para
resolver goroblema.

ARTIG O 3: ORGANIZACAO DE COMPETICAO DE KATA

1. A competicdo de &ta pode ser individual ou por equipe. Cada equipe € cong®sta
trés pessoagCada equipe é exclusivamente masculina, ou exclusivamente feminina.
Competicdo individualde kata consiste na apresentagédo individual, separada em
divisbes masculina e feminina.

2. Aplicar-se-a o sistema de eliminagdo com repescagem.
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3. S&o permitidas ligeiras variacdes de acordo com o estilo {RXUde Karate do
competidor.

4. A mesa sera notificad#a escolhao Kata antes de cada rodada.

5. Os competidoreslevem demonstrar unKata diferente em cada rodada. Uma vez

demonstrado Kata, ele n&do pode ser repetido.

6. Nas disputaspor medalhasnuma competicdode Katapor equipe,as equipes iréo
demonstraro Kata escolhido na sua forma normal. Em seguida sera demonstrado o
significado dokata(BUNKAI). O tempototal permitidoparao conjuntokatae Bunkai
é de seisminutos.O cronometristadficial comecaréa contagento tempono momento
emqueos membrosgdaequipefazemo cumprimentoantesdeiniciar o KATA, e parara
no cumprimento finabpds a demonstracdalo BUNKAI. A equipeque néo fizer o
cumprimentanicial ou na final, ou que exceder os seis minugesadesclassificadaD
usode armastradicionais.equipamento auxiliar ou vestuario adicionab € permitido
(DUVIDAS VER PAGINA 53)

EXPLICACAO:

l. O numerode katas requeridodependedo nimerode competidoregdividuaisou de
equipes participantes, como mostradoa tabela seguinte. Competidoresem
adversariogAusénciaxadocontados como competidores ou equipes.

Competidoresou Katas Requeridos
Equipes
65128
33-64
17-32
9-16
5-8
4

NW|hiOTlO N

ARTIG O 4: QUADRO DE ARBITRAGEM

1. Um quadrode cinco JUIZES para cada confronto serad designado pelo Chefe de
Quadra.

2. Os JUIZES de um confrontode KATA, ndodeveter a nacionalidadele qualquerum
dosparticipantes.

3. Além disso, serdo nomeados Cronometrista, anotadaesnciadores.
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EXPLICACAO:

1. O Juiz Chefe se sentara na posicao central de frente para os competidores. Os outros
quatro juizes ssentardo nos o#os da area de competicao.

2. Cada juiz terd uma bandeira vermelha e uma azul, ou um terminal remoto se estiver
sendautilizadoplacar eletrénico.

ARTIG O 5; CRITERIOS DE AVALIACAO

LISTA OFICIAL DE KATA.

APENAS KATA DA LISTA O FICIAL PODERA SER REALIZADO.

Anan Jion Papuren
Anan Dai Jitte Passai
Annanko Jyuroku Pinan 15
Aoyagi Kanchin Rohai

Bassai Dai Kanku Dai Saifa (Saiha)
Bassai Sho Kanku Sho Sanchin
Chatanyara Kushanku Kanshu Sanseiru
Chinte Kosdkun (Kushanku) Sanseru
Chinto Kosokun (Kushanku) Dai Seichin

Enpi Kosokun (Kushanku) Sho Seienchin
Fukygata 12 Kosokun Shiho Seipai
Gankaku Kururunfa Seirui

Garyu Kusanku Seisan (Seishan)
Gekisai (Geksai) -2 Matsumura Rohai Shinpa
Gojushiho Mattskaze Shinsei
Gojushiho Dai Matusumura Bassai Shisochin
Gojushiho Sho Meikyo Sochin
Hakucho Myojo Suparinpei
Hangetsu Naifanchin (Naihanshin}-2-3 Tekki 1-2-3
Haufa Nijushiho Tensho
Heian 15 Nipaipo Tmorai Bassai
Heiku Niseishi Useishi (Gojushiho)
Ishimine Bassai Ohan Unsu (Unshu)
Itosu Rohai 12-3 Pachu Wankan

Jiin Paiku Wanshu

Nota: Os nomesde alguns KATA estdoduplicados devido as variacdes habituais na
ortografia romanizada. Em vérios casos,um KATA pode ser conhecidosob um nome
diferente de estilo(RYU-HA) para estilo, e em casosexcepcionais,um nome idéntico
podeserdefato um KATA diferente de estilo para estilo.
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Avaliagao

Para avaliar um candidato ou uma equipe, 0s juizesavrdar o desempenho com base em
igual pesale cadaum dostrés principaigritérios.

O desempenhé avaliado a partir da saudacgéo de iniciokdol'A até a saudacaao término
dokata, com excecéade encontrogpor medalhaaequipe.emqueo desempenhdemcomoa
cronometragentomecana saudacaao inicio do KATA e terminaguandoos competidores
fazem a saudacaposa conclusdalo BUNKAL.

Todosos trés critérios principais devem receber igual importancia na avaliacéo do
desempenho.

Ao BUNKAI serd dala a mesma importancia do KATA.

DESEMPENHO DO BUNKAI
DESEMPENHO DO KATA (Aplicavel paraequipes em disputas por
medalhas)
1. Conformidade 1. Conformidade ( para o KATA)
Na forma e nos padrdes do estilo Usando os movimentos reais conforme
aplicado(RYU-HA) realizados n&KATA
2. Nivel Técnico 2. Nivel Técnico
a.Bases a.Bases
b. Técnicas b. Técnicas
c. Movimentos de transicao c. Movimentos de transi¢ao
d. Tempo certo/Sincronizagao d. Tempo certo
e. Respiracéo correta e.Controle
f. Concentragao (kime) f. Concentrago (kime)
g. Dificuldade Técnica g. Dificuldade das Técnicas realizadas
3. Nivel Atlético 3. Nivel Atlético
a.Forca a.Forca
b. Velocidade b.Velocidade
c. Equilibrio c. Equilibrio
d. Ritmo d. Tempo

Desclassificaca

Um competidor ou equipe podem ser desclassificados por qualgquer um dos settintes

1. Execucgéo d&ata equivocado danunciado ou do informado & mesa.
2. Na falta documprimento no inicio e no final da apresentacao do KATA.
3. Uma Pausa distintau parar a execugao.
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4. Interferéncia em funcdo dos Juizes (caso o Juiz tenha que se movezdes de
segurancau ter ocorrido contato fisico).

5. A faixa cair durante a execucao do Kata.

6. Exceder o tempo total de seis minutos para Kata e Bunkai.

7. Mé conduta ou ndo seguir as instrucdes do Juiz Chefe.

Faltas
De acordo com os critérios anterigras seguintes faltas devem ser levadas em conta
na avaliagao:

a) Uma pequena perda de equilibrio.

b)  Realizar um movimento de forma incorretainoompleta, tal comdalhar um
bloqueiode forma completa ou executar um golpe de punho fora do objetivo.

C) Movimentcs ndosincronizados, tatomorealizarumatécnicaantesde completar
atransicao do corpo, ou no caso de uma equipe, ndo executaowimento em
sincronia.

d) Usodecomandosacustico(de qualqueroutrapessoa, incluindoutrosmembros
daequipe)ou acdescomo baterno chadocom os pés, bateno peito, nosbracos
ou no karate gi, ouumarespiracaonadequadaerdaautomaticamentpenalizada
pelosjuizes,descontanddaparcela total da pontuacéorpalesempenho técnico
do Kata € perdendassim, um terco dotal da pontuacdo para o desempenho).

e) A faixa se afrouxar dos quadris durante a execucao.

f) Perdade tempo, incluindoprolongaro ritmo, saudacdéesm demasiaou uma
pausgorolongada antes de comecar a execucao.

g)  Causar lesdo por nao controlar as técnicantei@BUNKAI

EXPLICACAOQ:

l. O Kata ndo € umadancanemumarepresentacateatral. Ele deve estaraderenteaos
valorese principiostradicionais.Deveserrealistaem termosde combatee demonstrar
concentracdo, for¢ca e potencial de impacto de suas técilesedemonstrarforca,
poder e velocidade, bem como graca, ritmo, e equilibrio.

Il. Cadajuiz deve avaliar sem sua opinido o kata executado pode ser aceitmuma
variacao de kata tradicionale acordo com a lista dos katdial WKF.

1. Em Kata por egpe, os trés membros da equipe devem iniciar o kata olhando para a
mesma direcdo e de frente para o Juiz Chefe.
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Os membrosda equipedevemdemonstracompeténcigem todosos aspectosio Kata
demonstrado, bem como sincronismo.

E de responsabilidadexclusva do técnicoou do competidor, assegurgue okata
notificado para a mesa de pontuacao € apropriado para aquela rodada.

ARTIG O 6: OPERACAO DOS ENCONTROS

No comeco de cada encontro e ao serem chamados pelosiweas, osdois
competidoresym usado uma faixaszermelha (AKA), e coutro umafaixa azul (AO),
ficardo alinhadosno perimetroda &reade competicao, ele frente parao Juiz Chefe.
Apobscumprimentaio quadro dguizes e urmao outro, AO sairddaareade competicao.
Depoisde sedeslocamparaa posi¢caade inicio e anunciarclaramenteo nomedo kata
gue seraddemonstradoAKA fard a saudacdo e comecatdma vez concluidoo Kata,
aposa saudacadinal, AKA deixara aareaparaaguardaa demonstracade AO. Apds
a conclusaalo Katade AO, ambosretornardoparao perimetroda &reade competicao
eaguardardadecis® do Quadro.

Senaopinidodojuiz principal o competidor deve ser desclassificado, ele pode chamar
0s (SHUGO) outros juizes parhegar a um veredito.

Seum competidoré desclassificada Juiz Chefecruzarée descruzara suas bandeiras e
levantara a bandeira indicando o vencedor.

Apbs conclusédo de ambas os Katas, os competidores ficardo lado a lado no perimetro da
area deompeticdo. O Jui€hefeanunciaréa decisdo (HANTEI farasoardois tonsde
apito,aotempoem queosjuizesdardoseusvotos.Em situacacondeambosAKA e AO
sdodesclassificadoso mesmoencontroosadversarioslaproximarodadavenceragor
ausénciado adversario (enenhum resultado é anunciado), parése a dupla
desclassificagcdoacontecer em encontro por medalha, neste caso o0 vencedor sera

decidido por HANTEI

A decisdo sera para AKA ou AO. Nao pode haver empates. O competid@cgber a
maioriados votos é declarado o vencedor.

No casoem que um competidorse retira ap0so adversariaer iniciado suaatuacéo, o
competidor pode reutilizar o KATA realizado em qualquer rodada posterior, esta
situacacé considerada como ganha por KIKEN. (Esta € uma excecao do Art. 3.6.)

Os competidores se cumprimentardo entrensiseguida o quadro de juizes, e deixarao
a area.
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EXPLICACAO:

l. O ponto inicial para demonstracdo de Kata estd dentroedongiro da area de
competicao.

Il. O JuizChefepedirda decisG@o(HANTEI) e fard um sinal sonoro de dois t@mn seu
apito. Os Juizeslevantardoas suasBandeirassimultaneamente. Depode dar tempo
suficienteparacontagendosvotos (aproximadament® segundos)asbandeiraserao
abaixadasapdsum novosinalcurtocom u apito.

Se um competidor ou equipe nao se aprespraadochamado owesistgKiken), a
decisdcseradeclarar o oponente automaticamente como vencedor, sem necessidade de
executar o Katareviamente notificado. Nesteasoo competidorou equipepodera

executaio kataquefoi anunciado numa rodada posterior.

VERSAO 9.0- VIGENCIA A PARTIR DE: 01/01/2015



38

APENDICE 1:

TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

Comeca o combate

Falta pouco tempo

Parar

Posicéo inicial

Combater

Recomecar o combate

Chamando os juizes
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Apés anunciar, o arbitro da um pa
para tras.

Um sinal audivel sera dado p
cronometrista 10 segundos antes
térmno do combate em andamento,
8rbitro anunci ar 8§

Interrupcdo ou término do encontro.
anunciar, o arbitro faz movimento con
mao, cortando de cima para baixo.

Os competidres e arbitro retornam pi
suas posic¢oes iniciais.

Ordem de prosseguir o combate que
h& uma interrupcao ndo autorizada.

O Arbitro se posiciona para fren
Quando &suzeketélj z ehe
seus bracos, com as palmas na dir
dos competidores. Quando ele
fiHajimed el e gi ra ass
rapidamente na direcdo de cada um
mesmo tempo em que da um passo
tras.

O Arbitro chama os juizes no fim
combate, ou para recomendar Shikkal
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HANTEI Deciséo O érbitro pede uma decisdo apos
encontro nao conclusivo. Ap6s um ct
som de apito, os juizes déo seus v
por sinal de bandeira e o &rbitro,
mesmo terpo, indica seu vot
levantando o braco.
HIKIWAKE Empate No caso de empate o Arbitro cruzara <
bracos, descruzandis em seguida, co
as palmas das maos para frente.
AKA (AO) NO KACHI Vitéria do vermelho (azul'O arbitro levanta o brago obliguamente
direcéo do vencedor.
AKA (AO) IPPON Trés pontos para o O Arbitro levanta seu braco a 45 gr:
vermelho para o lado do competidor que pontuot
(azul)

AKA (AO) WAZA -ARI Dois pontos para o O Arbitro estende seu braco no nivel
vermelho ombro, para o lado do competidor
(azu) pontuou.

AKA (AO) YUKO Um ponto para o vermelhO Arbitro estende seu bragco para bai:
(azul) 45 graus para o lado do competidor

pontuou
CHUKOKU Adverténcia ;) Arbitro indica uma falta Categoria 1 «
KEIKOKU Adverténcia O Arbitro indica uma infragdo Catego
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1 ou 2 e entdo aponta com seu ¢
indicador para baixo a 45 graus
direcéo do ofensor.



HANSOKU-CHUI

HANSOKU

JOGAI

SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI
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Adverténcia de O Arbitro indica infragdo Categoria 1
desclassificagéo 2 e entdo aponta com seu dedo indic:
horizontalmente na direcao do ofensor

Desclassificagédo O Arbitro indica infracdo Categoria 1
2 e entdo aponta com seu dedo indic:
para cima a 45 graus na diregcédo
ofensor e anuncia a vitoria do oponentt

Saida da &rea de O Arbitro aponta seu dedo indicador p
competicdo ndo causadao ofensor, indicando para os juizes qt
pelo oponente competidor saiu da éa.

Desclassificacéo O Arbitro aponta primeiro para cima a

AfRetirado dgraus na direcdo do ofens
movimentando para fora (atré
anunciando nAka (
entdo anuncia o oponente como vence

Desisténcia O Arbitro aponta para baixo a 45 grau:
direcdo da linha de posigéo inicial
competidor

O Arbitro toca sua face e leva sua r
Seexpor ao perigo para frente, movenda para tras e pa
frente, para indicar aos juizes equw
competidor esté arriscando a si prépric
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

SHOMEN-NI-REI
O arbitro estende seus bragcos com as palmas para frente.

OTAGAI -NI-REI
O arbitro gienta os competidores a se cumprimentar um ao.outro

SHOBU HAJIME

AComece 0o combatebo
Apéds anunciar, o arbitro da um passo para tras.

YAME

AParar o
Interrupgcd@o ou término do combate. Ao anunaagrbitro faz
movimentocom a méao, cortando de cima para baixo.
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TSUZUKETE HAJIME

AfRecome-ar o combatebo
Quando ele diz ATsuzuketeo,
ele estende seus bragos, com as palmas na direcdo dos
competidoresQuando el e diz dAHaj.I

trazendeas rapidamente na direcdo de cada um ao tempo
gue da um passo para tras.

YUKO (1 ponto)
O érbitro estende seu braco para baixo a 45 graus, para o lag
guempontuou.

WAZA -ARI (dois pontos)
O arbitro estende seu braco na alturaodro para o lado de
guem pontuou.

IPPON (trés pontos)
O arbitro estende seu braco para cima a 45 graus para o
de quem pontuou.

CANCELAR DECISAO ANTERIOR

Quandoumapontuacdmu penalidade dada equivocadamente
arbitro sevolta paraos competidores e n u n ¢ i au MAAMx M,
cruza seus bracos, e enfaa movimento de cortpara baixo com
as palmas, para indicar que a Ultidezisédo foi cancelada.

VERSAO 9.0- VIGENCIA A PARTIR DE: 01/01/2015



43

NO KACHI (Vitéria)

No final do combate ou
Kachi 0 o 8rbitro estende
do vencedor.

fnunci ar
ara c¢i ma

KIKEN

AfDesist°®°nciao
O arbitro aponta com seu dedo indicador para a linha do
competidor desishte e anuncia vitoria para o oponente.

SHIKKAKU

ADesclassifica-«o, retirad
O éarbitro, primeiramente, aponta na direcdo do ofensc
para cima e a 45 graus, movendobraco para tras ao
tempo que anuncia i A K AAO) Shi k k a k uéntéo.
declara vitéria para o oponente.
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HIKIWAKE
AEmpateo (s- aplic8vel em cont
Quando termina o tempo e a pontuacdguél ou nenhuma %‘a
pontuacdofoi marcada. OArbitro cruza seus bragos “
estendeos comas palmasoltadas para frente.

0OS por equip

FALTA CATEGORIA 1
(usada sem sinal para CHUKOKU)
O arbitro cruza suas méaos abertas nos pulsos, na altura do térax

FALTA CATEGORIA 2
(usada sem sinal para CHUKOKU)
O arbitro aponta com o braco curvado para a face do ofensor.

KEIKOKU
nAdvert°nciao.

ofensor com seu dedo indicador a 45 gars: baixo.

HANSOKU CHUI
AfAdvert°ncia de desclassi fic

O arbitro indica a infragdo Categoria 1 ou 2, e entdo aponta com
seu dedo indicar, horizontalmente, na dire¢cdo do ofensor.
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HANSOKU
fiDescl assi fi

ca- «00
O arbitro indica a ifracdo Categoria 1 ou 2, e entmontacom

seu dedo indicador para cima e a 45 graus, na dire¢éo do ofenso
e atribui vitoria para o oponente.

PASSIVIDADE

O Arbitro gira um punho em torno do outro em frente a seu térax
para indicar uma infragcdo da Categoria 2.

CONTATO EXCESSIVO

O arbitro indica para os juizes que houve contato excessivo, ou
outra infracdala Categoria 1.

SIMULAR OU EXAGERAR UMA LESAO

O arbitro coloca as duas méaos no sesta para indicar aos juize
infracdoda categoria.

JOGAI

fSa2da da 8rea de

competi-«00
O arbitro indica a saida para os juizes, apontando comdegol

indicador para o limite da area de competicéo do daddensor.
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MUBOBI (se exporao perigo)

O érbitro toca sua face e leva a mao para frente, movimertapd@ tras e

para frente, para mostrar aos juizes que o competidor esta arriscanc
proprio.

EVITANDO O COMBATE
O arbitro faz movimeit circular com o dedo indicador voltado
parabaixo, para indicar aos juizes unrdracao da categoria.

EMPURRAR, AGARRAR OU PERMANECER
PEITO A PEITO SEM TENTAR UMA TECNICA.

Arbitro O Arbitro o gesto adequadb a atura dos

ombrospaaindicar para osluizesafaltada
Categoria 02

ATAQUES PERIGOSOS E DESCONTROLADOS
O Arbitro traz seupunto cerrado, passando a0 lado

de sua @beca paa indicar aos Juizes afalta
da Categoria 02

ATAQUES SIM ULADOS COM A CABECA,
JOELHOS OU COTOVELOS

O Arbitro toca a siatesta, jodho ou

cotovelo com a s1a méo aberta paraindicar
aosJuizes a falta daategoria2
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COMPORTAMENTO DESCORTES.

O Arbitro coloca seu dedo indicador nos labios para
indicar aos juizes uma infragcdo da categoria 2.

SHUGO

O#(!'-1.%/ [/ 3 *5°r: %3¢

O Arbitro chama os juizes ao fim do combate ou
encontro, ou para recomendar SHIKKAKU .

FALAR OU PROVOCAR O ADVERSARI
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SINAIS DE BANDEIRAS DOS JUIZES

YUKO WAZA-ARI

B JING

IPPON FALTA

Adverténcia de uma falta. A bandeira
apropriada @gitada em circulo, sendo em

seguida feita sinal de faltade Categoria 1 ou
2.
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FALTA CATEGORIA 1

As bandeiras séo cruzadas e estendidas, ctmagss
retofer?dlregaodeAKA (AO) Dependendo de quem é
o infrator.

FALTA CATE GORIA 2

O juiz a ponta a bandeira com o braco dobrado
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JOGAI

Bater o chdo com a bandeira

HANSOKU CHUI

PASSVIDADE

As bandeiras sdaodadas em torno da
outra, em frente ao peito.
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APENDICE 3: ORIENTACOES OPERACIONAIS PARA ARBITROS E JUIZES

EsteApéndicetemcomoobjetivoajudarosarbitrose juizesondendo tenha orientacadara
no Regulamento ou Explicacdes.

CONTATO EXCE SSIVO

Quandoum competidorexecutaumatécnicade pontuacdce logo em seguidaoutra que faz
contatoexcessivasjuizesndodardoa pontuacdo, masm umaadverténciau penalizacaaa
Categoria Xa menos que seja por culpa do proprio receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO

Karate € uma Arte Marcial na qual se espera um alto padrdo de comportanterso
competidores. E inaceitavel que competidores que recebem um leve contato esfreguem seus
rostos, caminherou fiqguem desconsertados, se curvem, retiremuspam seus protetores de
gengivas, par@aracterizao contato como severo, visando convencer o Arbitro para aplicar
uma penalidadenaior ao oponente. Este tipo de comportamento é errado e denigre nosso
esporte; devendo ser penalizado imediatamente.

Quardo um competidorsimularter recebidoum contato excessivo e 0s juizes entendajam
atécnicaemquestadoi controlada, satisfazendodososseiscritérios de pontuacédo, a mesma
sera considerada aplicadapenalidadeCategoria2 por fingimento ou exage. (Sempre
levando em conta que para aqueles casos espalhafatosos de fingir lesédo pode justificar
Shikakku).

Situagdes mais complicadas ocorrem quando um competidor recebe um contato mais forte e
caino chéo, se levan{para parar a contagem dos 10 sepis), ecai denovo. Osarbitros e

juizes devemlembrar queum chutejodan vale 3 pontos e&omo muitos competidoresle
equipese individuais recebem recompendmanceiraquandoganhammedalhas, aumenta a
tentacdo dese valer de comportamentos antiétidésmportante levar isto em conta e aplicar

as penalidades apropriadas.

MUBOBI

Uma adverténciaou penalidadegparaMubobi é dadaguandoum competidorfor atingido ou
lesionadopor suapropriaculpaou negligéncia. Istgpodesercausadaoficar de costagparao
oponente, atacatom um longo e baixo gyaku tsuki chudasemconsideraro contraataque
jodan do oponente pararde combaterantesdo arbitro falar i Y a mlaar suaguardaou
reduzir a concentracaog falhar repetidamenteou ndo bloquearos ataque do oponente.
ExplicacdoXVIII citada no Artigo 8: Se aqueleque se expds receber um contato excessivo
elouse lesionarg arbitro aplicardumaadverténciaou penalidadeCategoria 2, e ndo advertira
ou penalizarao oponentelUm competidorque € atingidopor suapropriaculpae exagera o
efeito a fim de enganar os juizes, podera receber uma adverténcia ou penalidade por Mubobi,
bem comouma penalidadeadicional pelo exagero, desdge as duasfaltas tenham sido
cometidasVale destacar que n&do existenhuna circunstancia ngual uma técnica que faz
contato excessivo poder receber uma pontuagao.
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ZANSHIN

Zanshiné descritocomoum estado de continuo compromisso no qual o competidor mantém
total concentracdo, observacao, e consciénc@otincialidadalo oponentede contraatacar.
Alguns competidores depois de aplicar uma técnica, giram seu corpo parcialmenteolonge
oponente, mas sem desviar o olhamprento para continuar a acdo. Os juizes devem ser
capazes de distinguir entre estmtinuoestadode prontiddoe aqueleondeo competidorse
virou, baixousuaguardae concentracdo, e efetivamente parou o combate.

SEGURAR UM CHUTE CHUDAN.

Devemos juizes atribuirumapontuacaauandoum competidoraplicaum chutechudane o
oponente segura a perna artdel voltar?

Se o competidor que chutou sentémem ZANSHIN n&oha nenhuma razédo para que esta
técnica ndo seja pontuada, desde que ela contemple todos o8t&ges parapontuacao.
Teoricamente, nungendrioreal de combate, um chupmtenteseriacgpaz deincapacitaro
oponente e assim, a perndo seriaagarrada. Controlapropriado, area seratingida, e
satisfacaale todos os seis critérios, sdo os fatores que decidem se qualquer técnica pode ser ou
nao pontuada.

PROJECOES E LESOES.

J& que agaar o oponente e derrubé € permitido, sobre certas condi¢des, é atribuicdo de
todos os treinadores, assegurse de que todos 0s seus competidores estdo treinados e
capacitados a utilizar técnicas seguras de queda.

Um competidor que tenta uma técndmprojecdodeveobedecer asondicdesmpostas nas
Explicacbes dos Artigos 6 e 8. Se um competidor projeta seu opateentaformidade com
0s requisitos estabelecidos, resultandouemalesédodevido a falhalo oponente em fazema
guedaapropriada, entdapessodesionada aresponsavel, e quefez a projecamaodeveser
penalizado Causara proprialesdopodeocorrerquandoum competidorsendoprojetadocai
sobreum bracoestendidmu cotovelo, ousegurao oponente e 0 puxa para cima dele mesmo.

PONTUAR SOBRE UM COMPETIDOR CAIDO

IPPON sera dada quando um competidor € derrubado ou varrido e for pontuado quando seu
tronco (parte superior do corpo ou torso) esta sobre o tatame.

Se o competidor € atingido por uma técnica quando ele esta caindaesst@rmh que estar
atentos a direcdo que ele cai, pasgle estacaindolonge do seuoponente, a técnicsera
considerada ineficaz e ndo sera pontuada.

Se a parte superior do corpo do competidor egtoser sobreo tatamequandofor aplicada
uma técnicaeficaz, os pontosserdoatribuidosconformedispostono artigo 6. Portantops
pontos concedidoguandoum competidoresta caindo, sentado, ajoelhado, de pé ou pulando
no ar e em todas as situagdes o seu tronco ndo esta sobre o tatame, eles sa@es seguint

1. Chutes Jodan, trés pontos (IPPON)
2. Chutes Chudan, dois pontos (WAZRI)
3. Tsuki ou Uchi, um ponto (YUKO)
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PROCEDIMENTO DE VOTA(;AO

Quandoo Arbitro decidirpararum combateclef al ar § abdMesmbEdpoem quefard

a sinalizacdode mao apropriadaAssim que o arbitro retorne para a sua posicdo, 0s juizes
sinalizardo suas opinides sendo pomiigogai, ese solicitadopelo Arbitro eles fardo sinais
sobresuasopinides a respeito de outro comportamento proibido. O arbitro ira pro@essar
decisdo ness sentido. Ja que arbitro é o Unico que pode se movimentarpela areade
competicdo,aproximarerse dos competidores, dalar com o médico, 0s juizes devem
seriamente considerar o que o arbéstd lhes comunicando antes de darem as suas decisfes
finais, ja que nenhuma reconsideragdo é permitida.

Nas situacbesndehamaisde umarazioparapararo combate, o Arbitro tratara cada situagéo
por sua vez. Por exemplo, onde tenha ocorrido uma pontuagédo de um competidongton
do outro, ouondetenhaocarido um MUBOBI e um exagero de lesdo de um mesmo
competidor.

Quandoa REVISAO DE VIDEO é usado, painelderevisdodevideo, somente podaudar

uma decisdgeambos os membros do painel estiverem de acordo. Apos a revisao, o painel ira
transmitir imeditamente a sua decisao ao arbitro que anunciara quaisquer altérdegesio
original, se for o caso.

JOGAI
Os juizes devem lembrar que quando da indicacéo de Jogai eles devem bater no ehdo com

bandeira apropriada. Quanddrbitro pararo combatee retornar asuaposicéo, eles devem
entdo indicar a infracdo da Categoria 2.

INDICACAO DE INFRACAO AO REGULAMENTO

Parainfracfesda Categoria 1, olizesdevemprimeirogirar a bandeiracoma cor apropriada,

e entdo estender a bandeira que foi girada pasua esquerda se for para Aka, colocando
bandeiravermelhana frente, eparasuadireitano caso de AO, colocando a bandeizal na
frente. IstopermiteaoArbitro ver claramentejuecompetidoré considerado o infrator.
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APENDICE 4: SIMBOL OGIA DOS ANOTADORES DE PONTUACAO
Ours IPPON Trés pontos
3Us WAZA -ARI Dois pontos
3 YUKO Um ponto
1 KACHI Vencedor
X MAKE Perdedor
Z HIKIWAKE Empate
CcC1w Falta Categoria 16 CHUKOKU Adverténcia
C1K Falta Categoria 10 KEIKOKU Adverténcia
C1HC Falta Categoria 16 HANSOKU CHUI Adverténcia de desclassificacao
C1H Falta Categoria 10 HANSOKU Desclassificacido
C2wW Falta Categoria 20 CHUKOKU Adverténcia
C2K Falta Categoria 20 KEIKOKU Adverténcia
C2HC Falta Categoria 20 HANSOKU CHUI Adverténcia de desclassificacao
C2H Falta Categoria 20 HANSOKU Desclassificacio
KK KIKEN Desisténcia
S SHIKKAKU Desclassificacdo grave
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APENDICE 5: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

10 mts.

M

v

— 6 mts, ———>
—>

2 mts.
1mt.

2 mts. 1mt.
x>
REFEREE

Arbitro
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APENDICE 6: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE K ATA
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